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Zapowiadaliśmy już na naszej 
stronie jak będą wyglądały domniemane przerwy 
w najbliższych miesiącach. Wraz z tym numerem zapowiadamy ile 


faktycznie owa przerwa potrwa. Otóż najbliższy numer planujemy 
dopiero na początek lipca. I tu kolejna niewiadoma: albo pojawi się 
równo pierwszego dnia tegoż miesiąca, albo będzie go można 
kupić na KoneCONie 3, a ściągnąć dopiero po nim. Będziemy 4 
informować w czerwcu. Niewykluczone, że podczas nieobecności 
normalnych wydań DOI, pojawi się jakieś wydanie DOlIspeszal, więc | 
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Godzilla vs Mechagodzilla . 


Ludek / Malyszed 


Wszystkie teksty oraz oprawa graficzna są własnością intelektualną redakcji i nie mogą być zabijane na własne 
życzenie w 25 odcinku R2, ani głoszone jako złota prawda wiecznego czarnoksiężnika, bez jej zgody. 


W tym numerze porozmawiamy sobie o kartach. Jak 
wiadomo istnieją różne ich rodzaje: karty kredytowe, karty 
telefoniczne, karty pocztowe i karty do gry (czasem z kobietami o 
różnym stopni roznegliżowania). Jednak "Drunk Otaku Inn" to 
wyspecjalizowany magazyn internetowy, w którym profesjonalni 
writerzy zajmują się tematyką okołomangową. Z tego powodu 
głównym tematem tego numeru są... (fanfary)... KARCIANKI 
ANIME. 


Karcianki kolekcjonerskie, znane też w krajach Zachodu jako 
"Collectible Card Games" (CCG), lub "Trading Card Games" (TCG), 
to cała rzesza gier karcianych o skomplikowanych zasadach. Tym, 
co odróżnia je od takiego np. pokera, czy brydża, to fakt, iż spora 
część tych gier powstaje na licencji jakiegoś fenomenu pop-kultury. 
Tak więc mamy karciankę "Star Wars", "Harry Potter", "Lord Of The 
Rings", a nawet "Bionicle". Najpopularniejszą grą tego typu jest 
"Magic: The Gathering", która w niektórych środowiskach stała się 
grą kultową. Są nawet organizowane turnieje, gdzie najlepsi gracze 
z całego świata walczą o grube pieniądze, liczone w dziesiątkach i 
setkach tysięcy dolarów. Mało kto jednak wie, że pierwsza, 
prototypowa karcianka kolekcjonerska została oficjalnie wydana 5 
kwietnia 1904 roku przez firmę "The Allegheny Card Co.", a zwała 
się ona "The Baseball Card Game". Jednak obecny kształt 
wszystkich gier tego typu zawdzięczamy właśnie wydanej przez 
"Wizards Of The Coast" grze karcianej "Magic: The Gathering". 
Opracowana przez Richarda Garfielda i wprowadzona na rynek w 
1993 roku, zyskała sobie milionowe rzesze zwolenników. 


Zanim przejdę do omówienia wybranych karcianek anime, 
warto by wspomnieć o podstawowych zasadach obowiązujących w 
karciankach. Ich popularność opiera się na prostym pomyśle: 
każdy gracz tworzy według zasad określonych przez grę własną 
talię z tysięcy dostępnych kart. Wydawane rok w rok rozszerzenia 
dodają do olbrzymiej puli kolejne karty i może się okazać, że mega 
wypasiona i przemyślana talia, która w zeszłym roku łoiła » 
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wszystkich przeciwników, po wydaniu nowego zestawu jest 
bezużyteczna, bo powstają kombinacje, które uniemożliwiają 
skuteczną grę ową wygrywającą talią. Zależnie od zasad, gracze po 
kolei zagrywają poszczególne karty, aby doprowadzić do pewnej 
konkretnej sytuacji na polu gry (np. strata wszystkich "punktów 
życia" gracza w M:TG), aby wyeliminować wszystkie karty 
przeciwnika (np. eliminacja 6 kart w Pokemon Trading Card Game), 
albo by osiągnąć inny zamierzony przez grę cel (np. zgromadzić w 
ręku 5 kart "Exodia The Forbidden One" w Yu-Gi-Oh Trading Card 
Game). Inną zasadą jest też możliwość wygranej, jeżeli jeden z 
graczy nie jest w stanie dociągnąć już żadnej karty ze swej talii. 
Wprawdzie różne karcianki mają różne reguły, lecz zazwyczaj 
zwycięstwo/ewentualna porażka wyglądają w podobny sposób. 


Po tym naprawdę krótkim wstępie przejdziemy do części, na 
którą chyba wszyscy czekali, czyli omówienia kilku wybranych 
przeze mnie karcianych gier kolekcjonerskich - związanych z 
tematem, oczywiście. Na pierwszy ogień idzie 
PTCG, czyli Pokemon Trading 
Card Game. Niegdyś a 
dość popularna w Polsce, Metaz nz: 
obecnie troszkę 3 
zapomniana, mimo iż na 
Zachodzie, cieszy się 
wielkim powodzeniem. 
Wydana przez Wizards Of 
The Coast w 1996 roku, 
przezżmpEewienśkczas 
zajmowała 1 miejsce w 
rańkińmgu najbardziej 
popularnych karcianek 
świata. W grze składamy talię 
z 60 kart, wśród których 
wyróżniamy: karty 
Pokemonów, karty energii 
(potrzebne do przeprowadzenia 
ataku) oraz tzw. Trainery, czyli » 
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karty przedmiotów i wydarzeń, które czasem mogą znacząco 
zmienić sytuację w grze. Głównym celem gracza jest 
znokautowanie za pomocą ataków rozpisanych na swoich kartach 
Pokemonów, 6 takich kart przeciwnika. Zza każdą pobitą w ten 
sposób kartę zwycięzca bierze tzw. nagrodę, czyli Prize card, 
losowaną z talii przed rozpoczęciem gry. Po zdobyciu 6 nagród 
przez jednego z graczy - rozgrywka się kończy i wygrywa ten, kto te 
6 kart zdobył. Mimo iż brzmi dość prosto, zapewniam, że istnieje 
tyle różnych kart, że na chwilę obecną sporządzenie talii, która 
miałaby zdecydowaną przewagę jest niemożliwe. Ktoś, kto zechce 
zacząć swoją przygodę z PTCG niech przygotuje się na koszty - 
kupno gotowej talii, łącznie z instrukcją to koszt około 60 zł. Do 
tego dochodzą ceny dodatkowych kart w tzw. boosterach, czyli 
losowych zestawach 11 kart; każdy taki zestaw to około 15 zł 
więcej. Drogo, ale może inne gry są tańsze? Zaraz sprawdzimy, 
gdyż następny na liście jest Yu-Gi-Oh. 


PTCG rozpętało w zasadzie całą modę na karcianki tworzone 
na podstawie anime wszelakiego rodzaju. Jednak "Yu-Gi-Oh" jako 
anime, całkowicie opiera swoją fabułę na rozgrywkach karcianych 
między postaciami. Gra karciana, wydana w 

1999 roku przez Konami, w 10 lat 

później pobiła rekord Guinessa w 

liczbie sprzedanych kart - ponad 22 

biliony na całym świecie. Akcja gry 
jest taka sama, jak to, co dzieje się 
na ekranie telewizorów (może poza 
tym, że w realu nie pojawiają się 
holograficzne potwory z kart). 
Specyficznym elementem tej 
karcianki są tzw. Trap Cards - karty 
pułapki, uaktywniane przez 
przeciwnika po wykonaniu przez niego 
danej czynności (np. zaatakowaniu 
konkretnej karty, albo wystawieniu 
| karty jakiegoś rodzaju). Tak jak 
Trainery w PTCG, Trap Cardy mogą w » 
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jednej chwili zmienić niedoszłego zwycięzcę w przegranego i vice 
versa. Sposób wygranej jest tu taki sam jak w każdych innych 
karciankach, czyli znokautuj ileś tam kart, albo niech 
przeciwnikowi skończy się talia. Jest jednak dodatkowy haczyk. 
Jeżeli dowolny gracz będzie miał w ręku 5 specjalnych kart "Exodia 
The Forbidden One", automatycznie wygrywa rozgrywkę 
(SURPRISE!). Również te karty idzie stosunkowo łatwo kupić w 
naszym pięknym nadwiślańskim kraju - z tym, że wydatki są 
porównywalne, jeśli nie droższe od tych związanych z inwestycją w 
PTCG. Auć! 


Może więc zająć się czymś mniej popularnym? Jeszcze nie, 
wszak nie omówiliśmy jeszcze świętej relikwii Narutardów - 
Naruto Collectible Card Game. Już słyszę te piski 

= rozochoconych fanek, jednak 

proszę o pohamowanie się, tutaj się 
pisze. Chociaż sam nie jestem 
wielkim jej fanem, wiem, iż samo 
anime osiągnęło takie levele 
popularności (OVER 9000!), że 
powstanie karcianki było kwestią 
czasu. Oto i mamy. A co w niej? Ano 
podział na 3 rodzaje kart: ninja, 
mission i chakra. Gra polega 
zasadniczo na "werbowaniu" (czyli 
zagrywaniu) kart ninja, oraz zbijania 
za pomocą róznych ataków, jutsu itp. 
kart przeciwnika. Zasada wygranej jest 
» taka sama jak w PTCG - trzeba zebrać 
ny Maru określoną liczbę Prize Cards, czyli 
a nagród. Tutaj jednak nagród trzeba 
zebrać dziesięć. Pełne zasady mogą się 
wydawać dosyć skomplikowane, ale w 

zasadzie rozgryzienie ich to kwestia kilku rozgrywek. Naruto CCG 
nie jest tak szeroko rozpowszechniony jak dwie poprzednie gry, 
ale na upartego, nawet jeśli nie znajdziesz ich w polskich sklepach 
(a znaleźć się da. Albo choć kupić na konwencie - widziane były » 
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na takim na przykład Balconie), można się pokusić o sprowadzenie 
ich zza granicy... co jednak automatycznie powiększy koszta. 


Teraz ukłon w stronę 
hardkorowych "tardów", czyli * 
Dragon Ball Z Collectible Card Game. 
Nie mówię tutaj o tych śmiesznych 
kartonikach, które można było 
znaleźć w paczkach Chio Chips, 

> tylko o karciance z prawdziwego 
| Podee  , Zdarzenia. Wydana została w 2000 
4 ej) roku przez Score Entertainment, z 
pierwszymi zestawami startowymi 
o nazwie "Saiyan Saga". Kolejne 
zestawy nazywane sagami, wg 
kanonu serii ukazywały się do 
2006, kiedy to zaprzestano 
dalszego wydawania kart. W 2008 
roku pałeczkę przejęła firma 
Bandai i weszła na rynek ze 
swoim "Dragon Ball Collectible 
Card Game". Jednak tutaj odniesiemy 
się do bardziej rozpowszechnionej produkcji Score 
Entertainment. Sposoby wygranej w DBZ CCG są 3. Pierwszym 
jest oczywiście pokonanie kart przeciwnika za pomocą ataków 
(fizycznych i energią) oraz efektów pewnych kart. Drugim 
sposobem jest wystawienie / kart tzw. Dragon Balls jednego 
rodzaju. Trzecim z kolei jest osiągnięcie swoją kartą najwyższego 
poziomu w grze (znów OVER 9000!). Jeśli chodzi o ich dostępność, 
można je czasami dostać na Allegro, przez pewien czas były w 
sklepach prowadzących sprzedaż artykułów do RPG i karcianek. 
Dla chcącego nic trudnego, a ponieważ karty nie są już więcej 
produkowane, można czasami je dostać za naprawdę niską cenę. 


Kolejnym tworem dla graczy powstałym na bazie anime jest 
karcianka Full Metal Alchemist. W przeciwieństwie do pozostałych 
gier karcianych, o których każdy co nieco interesujący się » 
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tematem mógł coś słyszeć, o FMA TCG 
dowiedziałem się niedawno i 
przypadkiem. Nie wiem nawet, czy gdzieś 
w Polsce można kupić karty do niej, być 
może plączą się po serwisach aukcyjnych 
jako ciekawostka. Pokrótce o zasadach: w 
grze jest aż 5 typów kart: Leaders, Allies, 
Attachments, Events i Locations. Każda z WESOGG= Edward Eric 
tych kart opisana jest przez specjalne |FLEF he sarciioned 
statystyki (np. Strength, Wits, Alchemy, (RSE Hero 
czy Victory Points). Każdy gracz musi ZJEM K 
posiadać nie jedną, ale aż 3 talie: Main 

Deck, Leader Stack i Location Stack. 

Ruch każdego gracza dzieli się z kolei na 
4 fazy: Recruit Phase, Main Phase, : EB 
Search Phase i Battle Phase. Brzmi strasznie 
skomplikowanie, czyż nie? Racja, gdyż jest to karcianka z jednymi 
z najbardziej rozbudowanych zasad, z jakimi się spotkałem - może 
dlatego nie odniosła na razie jakiejś wymiernej popularności. Co do 
informacji na temat autorów i daty wydania, okazuje się, że gra ma 
swoje latka, gdyż została wydana w 2005 roku przez JoyRide 
Studios, znane m.in. z karcianek takich, jak "Lord Of The Rings", 
czy "Doomtown". 


Następnie coś, co spodobałoby się miłośnikom 
| "Lucky Star" i zapewne przypomniałoby Lortowi 
miłe chwile spędzone przy pewnym anime, 
znanym jako "Di Gi Charat". Tak, Dejiko, 
Puchiko i Gema wepchały się na rynek. 
Niestety nie byłem w stanie znaleźć zasad 
nigdzie, jak Google długi i szeroki (może źle 
szukałem? [Sądzę, że po prostu nie szukałeś 
po japońsku - dop. Lort]). W każdym razie o 
istnieniu tejże zapewne sympatycznej gry 
Y0:= 33399 dowiedziałem się na stronie Cardhaus, która 

oferuje asortyment wszelakich anime karcianek, 
od "Di Gi Charat" po "Aquarian Age", nyo! » 
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I w końcu, last but not least, jak mówią Inglisze przyjrzymy 
się pokrótce pewnej grze karcianej stworzonej przez fanów. Nie 
będzie chyba niespodzianką jak powiem, że dotyczy ona mej 
ulubionej serii "Shoujo Kakumei Utena"? Nie jest to wprawdzie 
typowa CCG, gdyż gra się predeterminowaną talią i z góry 
wiadomo, jakie karty ma każdy przeciwnik. Jednak fakt, że istnieją 
fani tak zdolni, że byli w stanie przekonwertować to shoujo na 
karciankę, która dzięki swoim zasadom niesamowicie oddaje 
klimat pojedynków serii, sprawił, iż zdecydowałem się ją umieścić 
w tym tekście. Celem gracza jest doprowadzenie swojej karty 
"Duelist Card" do pojedynku z osobą, która odgrywa rolę 
championa. Aby cel osiągnąć, musi stoczyć pojedynki z 
pozostałymi graczami. Ten, który pokona wszystkich, wygrywa 
rozgrywkę. Dzięki ciekawym zasadom wymagane są optymalnie 4 
osoby do gry. Najlepsze jest jednak to, że wszystkie karty ściąga się 
ze strony autorki gry, w formacie pdf. Nic, tylko wydrukować i 
podkleić jakąś twardą tekturką - i już mamy swoją Utenę. 


Zbliżając się do końca tego tekstu musze powiedzieć, iż nie 
wyczerpałem w najmniejszym stopniu tego tematu. Nie omówiłem 
np. karcianki "One Piece" czy Aquarian Age i tysiąca innych, które 
gdzieś powstały, ale nie zdołały dopchać się do sklepów w naszym 
pięknym kraju. Prawdziwy otaku jednak nigdy sie nie poddaje. 
Gdybym chciał omówić dokładne zasady każdej z gier, które 
wspomniałem, musiałbym poświęcić jednej 

grze cały numer, a nie o 
to chodzi. Moim celem 
było zachęcenie 
C Z yYóGANIF] cy ckNEGRO 
zapoznania SiĘ z 
kolekcjonerskimi grami 
karcianymi i mam 
nadzieję, że z tego 
zadania wywiązałem się w 
sposób celujący. 
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Ojcowie założyciele DOIa kolejny raz zawitali na konwencie. Konwencie, który 
reklamował się wzniosłymi sloganami o rewolucji (nie w znaczeniu 
politycznym oczywiście, to nie balcon). Z racji na tą reklamę, musieliśmy więc 
sprawdzić jak to będzie w rzeczywistości. Tak też zrobiliśmy. Jak zwykle Lort 
pisze na czerwono, a Ludek na niebiesko (z pozdrowieniami dla wszystkich, 
którzy potem przeczytają to w czarno-białej wersji drukowanej). 


Sobota 


Rewolucję czas zacząć. Pierwszy dzień konwentu wypadł niezwykle 
standardowo. Wpierw poruszająca się powoli wzdłuż akredytacji kolejeczka, 
dalej lokowanie się w sleepach i wyjścia na pierwsze atrakcje. Ciekawe było, 
że przy Cosplayu konwent zupełnie opustoszał - nie wiem czy to zasługa 
gigantycznej szkoły, czy małej ilości osób - choć orgowie zarzekają się, że było 
prawie 600 osób (ta jasne...). 

Odnotowałem jedną rzecz, z którą jak dotąd się nie spotkałem na 
konwentach... Otóż ochrona starała się dbać o spokój tych, którzy śpią na 
konwentach. Zazwyczaj można robić dowolną zadymę w okolicach sleepów, 
zachowując się przy tym dowolnie głośno, a jedynymi osobami, które 
ewentualnie nam mogą zwrócić uwagę są sami zainteresowani, których na 
przykład obudzimy. Tutaj, z racji, że sleepy znajdowały się na piętrach drugim 


i trzecim, na których nic oprócz nich nie było, ochrona rozpędzała wszelką ; 
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aktywność korytarzową, która mogłaby zakłócić spokój śpiących. Co do 
samych korytarzy to był absolutny zakaz spania na nich - wszyscy mieli się 
zmieścić w slipach (i zrobili to, nawet bez takich cudów kompresji miejsca jak 
na bekonie albo pierniku). 


sobotnie atrakcje 


Nie samym DDRem człowiek żyje 

Pierwsza rewolucyjna atrakcja na której byłem. Niejaki Lorcik prezentował 
różnorakie gry muzyczne za pomocą "prze-kawaii różowiutkiego" netbooka 
jednego z mainorgów. Całość przeprowadzona profesjonalnie, choć i nie obyło 
się od lekkich błędów (głównie przy opisywaniu Power Pada, ale cóż... nie 
każdy jest Dzieckiem Nintendo jak ja...). 

Korzystanie z tego różowego czegoś było nieco męczące, zważywszy nato, że 
nie posiadało to Jedynego Sensownego Odtwarzacza czyli Media Player 
Classic. No i tutaj mały minus dla organizacji. Zżapewniano mnie, że wszystkie 
sale będą wyposażone w rzutnik i nagłośnienie. Rzutnik, owszem, był. p, 


Gorzej z nagłośnieniem. Miało być na wyposażeniu sali samej w sobie, ale 
okazało się, że nie ma. W związku z tym ludzie musieli się wsłuchiwać w to co 
dało się wyciągnąć z głośniczków tegoż netbooka. Głośniki dotarły... w 
momencie gdy skończyłem. 


Anime w sezonie zimowym 

Atrakcja prowadzona była przez Ludka i Modrzewia, a trollowana przeze mnie 
i quintasana. Chociaż ja miałem jeszcze jedną zaszczytną funkcję: jako że w 
ostatnich produkcjach drastycznie rośnie ilość fanserwisu, miałem kartkę z 
napisem "CYCKI" i strzałeczką, która służyła do zwracania uwagi na ten 
ważny problem. Biegałem więc tak sobie od pierwszego rzędu do ekranu, 
wskazując co trzeba. Sama atrakcja poprowadzona w sposób ciekawy i 
zabawny - choć kilka razy rozwalilem różne misternie uknute plany 
rozbawienia publiki. No co, nie znałem planu. 

Ano na panelu były takie dwa trolle. Pomysł z karteczką iście genialny. Nie 
obyło się też od drobnych wpadek technicznych typu źle ponumerowane 
obrazki (nikt mi nie mówił, że Windows inaczej indeksuje pliki po nazwie) 


Czyj to cosplay? 

Standardowa zabawa w "zgadnij co to za przebranie". Trochę kiepsko wyszła, 
po pierwsze za krótko - prowadząca przygotowała tylko 25 fotek na całą 
godzinę atrakcji... poza tym spodziewałem się czegoś trudnego, dużej gamy 
failplayów... a tu jedynie jedno zdjątko męskiej Tify z FFVII. 

Atrakcja się skończyła zanim się na dobre zaczęła. Poza tym zionęło na niej 
nudą. Posiedzieliśmy trochę i wyszliśmy, a gdzieś tak w połowie trwania 
trakcji widzieliśmy już prowadzącą przechadzającą się po szkole. 


Backwardowy konkurs openingów iendingów 

Ciężko tu coś napisać, zważywszy na fakt, że konkurs ów prowadziłem ja i 
Ludek. Napiszę więc tylko, że rozpoznanie odwróconych utworów, nawet z 
mainstreamowych serii, okazało się o wiele trudniejsze niż sądziliśmy. A do 
tego jest męczące. Przez ostatnie dwadzieścia minut uczestnicy już umierali 
ostro od skupiania się na tej kakofonii. 

Co nie zmienia faktu, że konkurs wygrał Yasiu - było to oczywiście nie do 
przewidzenia, bo kto by się tam tego spodziewał. 


Cosplay 

Jak na ironię, na głównej konwentowej atrakcji nie zasiedziałem zbyt długo - 
ot kilka strojów widziałem. Na plus mogę zaliczyć bardzo dobry main, dużo 
miejsca, trybuny po bokach, dobre oświetlenie - stroje jak zawsze, 
Śśredniawe... aż nie mogę się nadziwić, że eliminacje do EuroCosplayu 
wygrało Kuroshitsuji... ciekawe ile w tym Londynie tego będzie... 

Oprawa cosplayu była chyba jedyną rewolucją na tym konwencie - 


oświetlenie było lepsze nawet niż na ostatnim Magnificonie. No i były te 
trybuny. Do tego lepsze nagłośnienie robione ponoć przez wynajętych pro 
nagłośnieniowców. 


Turniej Mahjong 

Trudno to nazwać turniejem, gdyż było trochę za mało osób - na 4 graczy, 
jeden był organizatorem turnieju, drugi był z nim powiązany (razem 
uczęszczają do Koła Gier Japońskich) + 2 randumy... Tak czy siak wynik był 
łatwy do przewidzenia. 


Turniej DDR dla zaawansowanych 

Niejaki Poważny Czuowiek namówił mnie do wzięcia udziału, więc co... 
wziąłem. Kij tam, że odpadłem gdzieś na samym początku. Pro turnieje są dla 
mnie jeszcze zbyt pro. Zdecydowanie. Wynik? Do przewidzenia: pierwszy był 
palnik, druga Yuke, a trzecia SeNe. Chmurek nie brał udziału. On jest zbyt pro. 
Ktoś rzucił pomysłem by zrobić turniej tylko dla Chmurka i Liska, ale ten drugi 


Niedzielą 


Standardowo, jak to zawsze bywa, niedziela od samego początku wita nas 
atmosferą... pożegnania. Uczestnicy już od rana zajęci są opuszczaniem 
swoich miejsc, a przynajmniej sprawiają takie wrażenie zwijając swoje 
śpiworki zaraz po skończeniu snu. Jak na ironię, ja śpiworek zwijam zawsze na 
ostatnią chwilę, choć wcale w nim nie śpię. W nocy oraz nad ranem na 
konwencie panowały pustki nie mniejsze niż podczas cosplayu. Dziwne. 

Po raz pierwszy przyszło mi opuszczać konwent równo z godzinami jego 
zamknięcia. Całą niedzielę czułem gigantyczną pustkę i to nie tylko z powodu 
opuszczających powoli conplace ludzi. 


Niedzielbe 3%rakcje 


Kilka słów o futrzanym hentai 

Z niecierpliwością wyczekiwałem tej atrakcji. Liczyłem na bardzo ciekawą 
dyskusję, acz prowadząca raczyła wyprosić osoby niezainteresowane w 
chłonięciu wiedzy przekazywanej przez nią - 0 dyskusji... jak za komuny. 


Puzzle QuestII 

Planowane godziny tej atrakcji przypadały na godziny od czwartej do ósmej 
rano. My do tej sali przyczłapaliśmy o godzinie dziesiątej... i wciąż były 
potrzebne ręce do pomocy przy układaniu niedokończonych puzzli. Ja p, 


osobiście pomagałem by nie zasnąć, choć kilkukrotnie głowa mi opadła. 

1000 kawałkowe puzzle są naprawdę harde do układania... szczególnie w 
godzinach porannych przy braku snu. Siedzieliśmy z godzinę i osobiście udało 
mi się dopasować AŻ 8 kawałków! 


Panel o kulturze na konwentach 

Tym razem panel dyskusyjny pełną gębą. Prowadzący de facto miał 
przygotowane tylko kilka ramowych punktów do omówienia, na temat 
których toczyła się burzliwa dyskusja wśród przybyłych. Próbowałem w niej 
brać udział, ale byłem zbyt śpiący by się wdawać głębiej w wyrażanie swojego 
zdania nad którym nawet nie chciało mi się myśleć. Ostatecznie padło trochę 
istotnych pomysłów dotyczących rozwiązania sprawy porządku w slipach na 
przykład. 

Według mnie panel ten winien się zwać "Czemu w sleepach jest burdel i jak 
temu zaradzić - dyskusja otwarta oparta o pomysł rezerwacji sleepów" - o 
tym dokładnie był ten panel. Słuchało się ciekawie, acz spodziewałem się 
usłyszeć trochę więcej o zachowaniach na konwencie innych niż robienie 
bajzlu w miejscu do spania. 


Jaka to melodia: NESEdition 

Przybyłem, zobaczyłem, zwyciężyłem... cóż, wszak NES to całe moje 
dzieciństwo. Spodziewałem się naprawdę trudnych utworów... Acz 95% 
stanowiły rzeczy powszechnie znane nie tylko hardkorowym graczom. 
Prowadząca niestety posiadała romy z jakiegoś ruskiego źródła przez co kilka 
razy zdarzył się konflikt nazw - Nabby miast Mappy czy Circus Chablie zamiast 
Circus Charlie. 

To co Ludek nazwał rzeczami powszechnie znanymi.. było dla mnie w 
większości jednak nieznane. Tym bardziej respekt dla niego i innych, którzy 
sporo wypełnili na liście. 


Cosplay Chess 

Miałem dobre chęci i skoro na cosplayu nie zabawiłem zbyt długo to 
postanowiłem obejrzeć cosplayowe szachy. Niestety przybyłem i zobaczyłem 
tylko ekipę demontującą sceniczne oświetlenie. 


Konkurs wiedzy o Code Geass 

JIBUN WO" Przelotem zahaczyłem o ten konkurs, który na początku miał 
być panelem o Geassie, acz organizator za namową pewnego Randuma 
postanowił wpierw wiedzówkę zrobić (rozwścieczony tłum Geass-tardów 
lepiej okiełznać od początku, a przy panelu raczej by to nie wyszło). Pytania 
były średnio trudne, acz największym mankamentem było oparcie ich o 


(lol)polskie suby... 4. 
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Fenomen Final Fantasy VII 

Bardzo ciekawy panel dyskusyjny o najpopularniejszej części wspaniałej (do 
pewnego czasu) serii JRPG. Wprawdzie całość ograniczyła się do stwierdzenia 
jakie to FFVII jest świetne (mimo moich trolli, twierdzących, że takie nie jest) 
naprawdę interesująco - jeden z lepszych paneli na tym konwencie. Szkoda 
tylko, że prowadzący wystawił muzyce ocenę "neutralną" tylko dlatego, że 
była w MIDI... 


Atrakcje caiokonwentowe 


Games Room 

Sala, w której zawsze można było coś ze sobą zrobić gdy akurat na konwencie 
nie działo się nic fascynującego. Prowadzona przez Koło Gier Japońskich 
"Yorozu" z UW, oferowała japońskiego mahjonga, hanafudę, go i kendamę (z 
którą pewien mały chłopiec męczył się dobry kwadrans i po tych wielu 
nieudanych próbach, dał sobie siana). Nie chwaląc się, mi jakiś tam 
podstawowy ruch kendamą udał się bodajże za trzecim razem. W każdym razie 
szybko. A tak poza tym to spędziliśmy tam masę czasu grając w mahjonga. 
Przez tą salę moja awersja do Mahjonga jeszcze bardziej się pogłębiła - nie 
dość, że tydzień przed konwentem grałem praktycznie co noc przez internet, 
to już na Love spędziłem 3/4 czasu grając właśnie w tą jakże interesującą 
japońską grę. Mahjong był niezwykle oblegany... przez cały konwent poza nim 
widziałem tylko dwie partie Go - zero Hanafudy czy Shougi. 


a 


Konsolówka 

Lepiej niż na Mackonie, gorzej niż na B-conie. Dwie PS3, dwa Sexboksy369, 2 
PS2 i jedno Wii z WiiSports i WiiPlay... Królował Soul Calibur i Naruto. Wielką 
nadzieją był Taiko no Tatsujin na PS2... mieli go podłączyć niestety bębenek 
gdzieś zaginął w akcji i ostały się same pałeczki. 

Fenomenem było to, że przez wiele czasu konsolówka po prostu.. świeciła 
pustkami. Zazwyczaj bez względu na porę dnia i nocy, sala jest wypchana po 
brzegi. Tym razem było inaczej. Dopchanie się do jakiegoś stanowiska nie było 
wyczynem karkołomnym. Szczególnym zaskoczeniem był cosplay podczas 
którego już prawie w ogóle nie było tam chyba nikogo poza obsługą sali. I po 
części mną z ludkiem - tymi, którzy czekali na Taiko, ale się nie doczekali. 


DDR 

Kolejne miejsce, w którym spędziłem resztki czasu, w którym przypadkiem 
mógłbym się nudzić. Przy okazji katując swoje nogi. Standardowo w 
"godzinach szczytu" od powietrza w sali, można się było na wejściu odbić, ale 
ten kto postanowił na to ponarzekać, został zbyty stwierdzeniem, że w DDRce 
ma śmierdzieć z definicji. » 


Ultrastar 


Ludek jeszcze przed konwentem męczył mnie, żebyśmy poszli tam podrzeć 
japę. Nawet chciał chyba byśmy wzięli udział w turnieju. Niestety turniej 
odbywał się wtedy gdy Ludek z Modrzewiem mieli swoją atrakcję, a na której 
mnie nie mogło zabraknąć. To znaczy miał się odbywać. Bo prowadzący 
cierpieli na poważny niedobór uczestników i byli wręcz gotowi przesunąć 
turniej tak byśmy mogli wziąć udział. Ostatecznie jednak byli tak 
niezdecydowani, że się nie zapisaliśmy i nie wzięliśmy udziału. Ba, nawet nie 
wiemy kiedy i czy w ogóle, ów się odbył. 

Ano szkoda, że nam nie wyszło. Turniej ponoć się odbył, tak przynajmniej 
twierdzi mój kumpel, który rzekomo brał w nim udział. 


Guitar Hero 

Ta sala też o dziwo nie była tak oblegana jak to zwykle bywa. Na plus zaliczyć 
należy fakt, że była to osobna Sala i nie trzeba było się cisnąć z zajmującymi 
sporo miejsca kontrolerami, w konsolówce. Zarazem nie trzeba się było 
narażać na bycie popychanym przez przeciskających się do konsol ludzi. 


R podsumowapie 


Budynek był po prostu wielki. Zwłaszcza jak na przybyłą liczbę osób. Wywierał 
wrażenie pustki. Początkowo plan budynku wydawał się być prosty - ot 
korytarz zorganizowany dookoła wysokiej, środkowej części, w której 
znajdowali się wystawcy. I tak na wszystkich piętrach. Jednak nie do końca. W 
dwóch (przeciwległych) narożnikach znajdowały się schody, co powodowało 
wrażenie symetrycznego odbicia drugiej strony (choć w rzeczywistości kształt 
korytarza nieco się różnił). Jeśli jednak się zapomniało, w której części 
korytarza się jest, można było obejść cały korytarz dookoła by dojść do jakiejś 
sali, by przekonać się, że idąc w drugą stronę było by to 5 metrów. 
O tak, szkoła była gigantyczna. Nigdy 
wcześniej nie widziałem czegoś tak 
dużego. W dodatku było to tylko 
gimnazjum, nie żaden zespół szkół. 
Chwała organizatorom za wywieszenie 
na korytarzach mapek pięter z 
zaznaczoną pozycją "tu jesteś". Bez nich 
czasem trudno było obrać właściwą drogę 
przez co trzeba było np. obchodzić | 
pięterko dookoła. 202 EB, co 
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te wspinaczki. 


Obsługa itechnikalia 

Standardem okazało się to, że nikt oczywiście nie wiedział ile dać nam 
punktów do rozdania zwycięzcom naszego konkursu. Punkt informacyjny 
punkty posiadał, ale nie wiedział jak je przyznawać. Przynajmniej nie wtedy 
gdy ja przyszedłem. Z bardziej technicznej strony - cena wejściówek 
zobowiązuje, więc tym razem nie było żadnej rzutnikowej dramy ani biegania z 
takowymi pomiędzy salami, które w danej chwili są w potrzebie. Każda sala 
miała rzutnik. Nie obyło się bez drobnych zgrzytów, o czym pisałem już przy 
okazji mojego panelu o grach muzycznych. 


Klimat 

Z przykrością muszę stwierdzić, że gdy ogrom budynku przerasta ilość 
uczestników, konwentowy klimat bierze w łeb. Może i źle nie było, ale jednak 
już wolę trochę tłumu i ścisku na korytarzach niż zionącą ze wszelkich 
zakamarków pustkę. Ba, nawet nie zauważyłem by jakoś szczególnie się 
uczestnikom udzieliła atmosfera walentynek i w ogóle konwencji. 

Klimatu walentynkowego nie było. "Love" był jednym z tych konwentów, które 
zatraciły swą konwencję. Już więcej było balkonów na Balconie niż miłości na 
Love. Odnośnie stosunku ilość osób / rozmiar budynku mam odmienne uczucia 
niż Lort - jak dla mnie konwenty, na których zieje pustką, a na korytarzach 
słychać echo własnego głosu mają swój magiczny urok. Choć takich pustek to 
nawet i na Mackonie nie widziałem. 


Summa Summarum - rewolucja czy nie? 
Raczej nieszczególnie. Konwent zły nie był, ale naprawdę nie bardzo wiem za 
co tak właściwie kazano sobie płacić więcej niż zazwyczaj. Za niepotrzebnie 
wielki conplace? Stosunek rozmiaru budynku do ilości ludu zdecydowanie 
rewolucyjny. Tylko po co. Bardziej pewnie podwyższoną cenę docenili 
cosplayerzy oraz fani cosplayu samego w sobie. Wybór atrakcji niestety nie 
rzucił mnie na kolana, co widać zresztą po niewielkiej objętości relacji z nich. 
Co prawda minęły mnie chyba 2-3 atrakcje, na które miałem ochotę się 
wybrać, jednak nie było jakoś specjalnie w czym wybierać. Czy pojechałbym 
ponownie na ten konwent? Tak. Był w końcu całkiem niezły - choć bez rewelacji 
(ani rewolucji). 
Konwent rewolucją nie był. Według mego odczucia Love najbliżej do Bekonu (z 
mniejszą ilością ludzi i większym conplacem). Bawiłem się dobrze, choć mogło 
być o wiele lepiej. Szkoda, że tak wiele osób posłuchało narzekaczy z polskich 
portali M8A i zwątpiło w "Rozdział 1: Miłość". Mimo niewielkiej liczby atrakcji 
na jakich się pojawiłem uważam, że całkiem przyjemnie spędziłem czas w 
trakcie tego walentynkowego weekendu - szkoda tylko, że znowu, wszystko 
dzięki znajomym, a nie konwentowi. 

Lort 


Ludek 
4 ód, - ZWE 


Ecchi komedyjki jakie są każdy widzi - przepełnione 
erotyzmem, pozbawione fabuły, subtelne ruchanie gdzie tylko się 
da. Są oczywiście perełki w stylu "Umisho", acz wyjątki 
potwierdzają regułę. Szukając właśnie takiego wyjątku » 
postanowiłem zapatrzyć się w serię "Let's Nupu Nupu". Ot seria z 
1998 , kiedy to nie było powszechnego dążenia poziomu 
fanserwisu ku nieskończoności. "A nuż trafi się coś epickiego" 
pomyślałem sobie... Nawet nie zdawałem sobie sprawy w jakim 
byłem błędzie. 


Początek nie należy do zachęcających. Każdy odcinek 
zaczyna się występem szkaradnej postaci, która szkaradnym 
erotycznie-stylizowanym głosem mówi tytuł odcinka, w przypadku 
epizodu pierwszego mamy do czynienia z "Podnieś nogi i lizu lizu". 
Zaraz po tym poznajemy głównego bohatera - młodego 
gimnazjalistę Takagiego, który trafia do higienistki po tym jak na 
lekcji WF rozwalił sobie kolano. Shitara, bo tak zowie się lokalna 
pani pielęgniarka, jest dosyć "dziwna". Nie tylko trzyma w swoim 
gabinecie pytona, ale także "podwala się" do Takagiego kiedy tylko 
się da - podczas oglądania rany siłą obmacuje swoją twarz przy 
pomocy nogi biednego, zdezorientowanego | nA 
ucznia doznając przy tym 
orgiastycznych spazmów, drąc się 
wniebogłosy jaki to Ta-kun jest 
perwersyjny i ostry. Sam Sprawca 
tego niezwykłego gwałtu jest raczej 
zdezorientowany i poirytowany 
zaistniałą sytuacją - oto główny 
wątek tego anime - Shitara chce się 
zgwałcić za pomocą Takagiego, a ten 
przed nią ucieka - how original is that 
shit my dear friends? 


Bezkresna erotyczna pogoń przerywana jest dzięki Bogu 
przez poboczne historyjki zupełnie nie połączone z główną fabułą. 
Jak na ironię - są one o wiele lepsze niż ona sama. Historie są » 


dwie - pierwsza opowiada o szpetnym Sushi Kocie pracującym w 
Sushi Barze pod okiem surowego, acz GARowatego Sushi Kucharza 
- niektóre gagi są naprawdę ciekawe. Gwoździem programu są 
jednak przygody chomika imieniem "Tama / Chimon / Książę 
_ Stamina / Pika*+**" w zależności od członka rodziny z którą 
.. mieszka. Tak naprawdę zwie się Aruuu i każde zdanie, które 
wypowiada w swoich myślach kończy się na "de aruuu"". Smiało 
można stwierdzić, że jest to najlepsza postać tego anime, a przy 
przygodach przeżywanych przez to małe, spokojne stworzonko o 
uroczym głosie można śmiać się do rozpuku - szkoda tylko, że to 
nie główna oś fabularna de aruuu". 


Kreska nie powala - lepsze rzeczy widziałem choćby w 
Mazingerze Z z 1972 roku. To niestety dosyć spory minus, bo jakby 
nie patrzeć - ecchi ogląda się właśnie dla widoczków, a nie fabuły 
(smutna, acz bolesna prawda). 


Na muzykę, jak w większości tego typu produkcji, nie 
zwraca się uwagi. Nie ma openingu / endingu. Jest niby jedna 
piosenka pełniąca funkcję motywu przewodniego, jednak za nicnie 
wpada ona w ucho. Seiyuu również odwalili robotę jak z taniego 
yaoica (przynajmniej w głównej części). 


"Let's Nupu Nupu" to kiszka, trudno się z tym nie zgodzić. 
Jedyne co ratuje to anime to historie Sushi Kota i Aruuu. Dzięki 
_ _ bogu całość składa się z 16 pięciominutowych odcinków, 
więc jeśli już musisz przez to przejść przynajmniej 
wszystko szybko zleci. Podsumowując - nie oglądaj 
tego, wynudzisz się lub dostaniesz konwulsji. Jeśli 
jesteś ecchi-tardem już lepiej obejrzyj sobie Umisho, 
ua Green Green czy w ostateczności Akikana, w "Let's 

Nupu Nupu" nie znajdziesz nic ciekawego, ba to anime 

iq może zrazić Cię do tego gatunku raz na zawsze. Tak czy 
siak nadaję temu rangę Baryły Wiśniowej - przełknąć 
się da, acz niezbytto przyjemne uczucie. 


"wra Nupu 


6 
/ 
, 


/ 


A 


Po raz kolejny z braku pomysłu na jakiś sensowny wstęp, staje się 
on okazją do tego by pochwalić się z jakich to bezsensownych tudzież 
bzdurnych pobudek obejrzało się dane anime. Otóż tym razem wszystko 
spowodował... ending. A konkretnie sam utwór z endingu, który po raz 
pierwszy usłyszałem w jakimś Otaku's Dream Miksie (czy czymś w tym 
guście) do Stepmanii. Odbiło mi na jego punkcie. Właściwie nie tylko mi, 
więc to potęgowało efekt. Nadal nie wiem czemu. Po prostu dostaję 
głupawki jak go słyszę. Po ponad roku postanowiłem obejrzeć tytuł, z 
którego ów utwór pochodził. Dodatkowo pozytywnie do wykonania tego 
postanowienia nastrajał mnie fakt, że w produkcji tej maczał palce Gainax. 


Nie spodziewałem się niczego fascynującego, wszak seria ta nie 
należy do mainstreamu, nie mniej jednak liczyłem na jakieś zaskoczenie 
ze strony Epickiego Studia Na Literę G. Zwłaszcza, że nie czytałem 
kompletnie żadnych zajawek fabuły ani jakichkolwiek opisów przed 
rozpoczęciem oglądania. Już na samym początku moje oczekiwania po 
części się spełniły. Okazuje się bowiem, że Mahoro, ę j 
główna bohaterka, jest bojowym androidem <" 


niejakiej organizacji Vesper walczącej z obcymi "m. 


zwanymi Saint i... odchodzi na emeryturę. i 
Powód? Zużycie materiału. Czy jakoś tak. W 
każdym razie jej energia jest na wyczerpaniu i , 
dalsza walka oznacza szybkie skończenie się ę 
czasu działania. Zajęcie się zwykłym życiem 
wśród ludzi pozwoli go wydłużyć ponad 
dziesięciokrotnie. Tak się więc staje. Mahoro ' 
uznaje, że życie bez pracy jest nudne, więc h 
postanawia pracować jako pokojówka. Jak na 
ironię, zatrudnia ją chłopak imieniem Suguru, _« 
którego ojciec zginął właśnie podczas walk z £ , 
Saint. To nie koniec zbiegów okoliczności, ale 
nic więcej nie powiem, bo jeszcze komuś 
znowu kapcie spadną od spoilerów. 
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Co zatem serwuje nam seria 
poza opisaną już główną osią fabularną? 
Nic odkrywczego. Standardowo pojawia 


się grupka znajomych ze szkoły, w której nie mogło zabraknąć kogoś 
głupiego i kogoś wymądrzającego się. Na dokładkę pojawia się 
wyświechtany już do bólu motyw napalonej na głównego bohatera 
nauczycielki postanawiającej zdobyć go za wszelką cenę, molestująca go, 
mówiąca nawet w charakterystyczny sposób. Już mi się naprawdę gorzej 
robi gdy słyszę tą specyficzną manierę w głosie. Podczas 12 odcinków, w 
których powoli fabuła jest popychana do przodu, pojawia się to co w każdej 
komedyjce pojawić się musi... hanami, łaźnia, wakacje, plaża, szukanie 
nocą duchów w szkole itd. itp. W tej warstwie po prostu wieje skrajną 
schematycznością. Reprezentuje ona po prostu przeciętną sameshitową 
komedyjkę szkolną czy tam inny slice of life. W dodatku niepocieszeni 
będą ludzie uczuleni na fanserwis. Nie jest go może jakoś dużo, ale jednak 
jest. Co ciekawe częściej pokazywane są nagie piersi Mahoro lub 
nauczycielki niż na przykład pantyshoty. I, o dziwo, jest to zrobione w dużo 
lepszym guście niż fanserwis, który można "podziwiać" w świeżutkich 
tytułach z obecnego sezonu. 


Jak ta seria prezentuje się wizualnie? Dość pozytywnie. Kolory 
nieco się zestarzały, a kontury nie są jakieś super-wyraźne i czadowe... nie 
mniej jednak sam styl rysunku i animacja nie ma sobie nic do zarzucenia. 
Całość jest po prostu ładnie narysowana. Mówię tu rzecz jasna o pierwszej 
serii (z roku 2001), bo nie tak dawno, tj. w październiku zeszłego roku, 
wyszły dwa odcinki specjalne, które z pewnością wyglądają lepiej. 


Oprawa dźwiękowa nie prezentuje sobą niczego 
szczególnego. Ot, nie rzuca się w oczy i spełnia swoje zadanie. 
Opening jest nudny i tylko ending wybija się na tym tle. Choć 
gdyby się nad tym głębiej zastanowić to nie ma jakiegoś 
sensownego uzasadnienia dlaczego mi przypadł do gustu. 


Czas na podsumowanie anime o Automatycznej 
Pokojówce. Niestety jedyne plusy to wątek porachunków 
Mahoro z Saint oraz kreska. Reszta wypada dosyć słabo. Nie 
jest to coś czym Gainax i Shaft mogłyby się pochwalić. 
Dlatego też ranga to Baryła Wiśniowa. Są gorsze rzeczy, ale - 
zdecydowanie nie jest to coś czym Ostrowin mógłby się 
pochwalić wśród miłośników tanich trunków. 

Lort 
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Anime kreują wiele memów związanych z kwestiami Mi 
nadmiernie używanymi przez postacie. Światło dzienne ujrzały już i 
takie produkcje jak "Nipaxh", "Nanodesu", "UU"", "DESU". Wtym 
numerze DOla zajmiemy się jednym z ciekawszych przedstawicieli 
dialogowych memów - "ZA WARUDO!" - przytoczony zwrot 
wywodzi się z sześcioodcinkowego anime pod tytułem "JoJo's 
Bizarre Adventure" stworzonej w 1993 przez studio APPP. Anime to 
jest ekranizacją trzeciej części mangi "JoJo's Bizarre Adventure" 
noszącej podtytuł "Stardust Crusaders", całość wydawana jest od 
niespełna 23 lat i ma więcej rozdziałów niż osławiony "One Piece". 
Na szczęście poszczególne części da się spokojnie czytać bez 
konieczności znajomości poprzednich, dzięki czemu możecie bez 
większego wahania sięgnąć właśnie po tą OAVkę. 


Jotaro Kujo to normalny 17 letni japoński delikwent - jest 
napakowany, GARowaty, spędza dużo czasu obijając się po 
aresztach i komisariatach. Pewnego dnia zaczyna wyczuwać w 
sobie dziwną aurę. Stwierdza, że musi być opętany przez jakiegoś 
złego ducha. Myśli tak póki nie widzi swojego dziadka Josepha 
Joestara pojedynkującego się ze swoim przyjacielem Abdulem na 
tajemnicze duchy. Owe istoty to Standy - manifestacje energii 
życiowej człowieka posiadające nadludzką siłę i mistyczne 
właściwości oparte o mitologię lub astrologię. Jojo również posiada 
swojego Standa i jak to zawsze w shounenach bywa, jego duszek 
jest jednym z najsilniejszych. Niestety nasz młody bohater nie ma 
na początku pojęcia jak go używać. Wkrótce po tym matka Jotaro 
zapada w śmiertelny letarg spowodowany powrotem do świata 
żywych złowrogiego wampira Dio Brando, uśmierconego przez 
prapradziadka Jotaro - Johnatana Joestara 100 lat wcześniej. Na 
domiar złego Dio przywłaszczył sobie ciało swego pogromcy przez 
co stał się jeszcze większym badassem. By uratować swą 
rodzicielkę przy okazji ratując świat od zagłady, Jotaro, Joseph, » 


4 


2 Nw | + a | /N 


Abdul i trójka innych użytkowników Standów - Kakyoin, Polnareff i 
Iggy (irytujący pies, uzależniony od gumy do żucia o smaku kawy, 
jak na ironię największy badass tego anime) ruszają do Kairu 
wytępić raz na zawsze Dio i jego ekipę... 


Generalnie postacie wykonane są bardzo ciekawe. Ociekają 
wręcz GARem jakby byli żywcem wyjęci z "Fist of the North Star" 
(kreska bardzo podobna, jeśli nie identyczna), można odczuć 
wrażenie, że ich męskie miny są w stanie kruszyć skały. Standy są 
bardzo zróżnicowane, każdy z nich ma jakąś unikalną zdolność. 
Niestety w porównaniu do swych GARowatych właścicieli, duszki 
wyglądają dosyć kiczowato. Trochę smutno, że z bliska poznamy 
tylko dwa Standy - należącego do Jotaro Star Platinum i 
sławetnego, Diowskiego The World (lub swojsko "ZA WARUDO!"). 
Przynajmniej dane jest nam zobaczyć WSZYSTKIE ataki jakie 
wystąpiły w "mudah.swf" (nawet gniecenie 

walcem drogowym), wraz z 
prawie wszystkimi 
charakterystycznymi dlań 
dialogiami. No właśnie, 
"prawie wszystkimi" - w 
wersji animowanej nie 
usłyszymy jedynie 
kultowego "WRYYYYYYYYY!" 
- okrzyku wampirzego 
THE WORLD! RAGEu (który znajduje się w 
mandze, acz z niewiadomych 
przyczyn nie trafił do OAVki). 
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Skoro już przy warstwie audio jesteśmy, muzyka w "JoJo's 
Bizarre Adventure" stoi na naprawdę wysokim poziomie. Jak na 
ironię, nie robił jej Japończyk, a Francuz Marco d'Ambrosio znany 
między innymi z soundtracku do "Vampire Hunter D". Całość jest 
stonowana, utrzymana w psychodelicznym, mrocznym klimacie 
idealnie wpasowującym się w GARowatość tej serii - a to» 


wszystko robione na syntezatorach... Poza tym anime posiada 
całkiem pokaźną obsadę seiyuu, co prawda większość z nich jest 
już w wieku 60-80 lat, ale wśród obsady znajdują się takie osoby 
jak Jurota Kosugi (Charles z "Eureki Seven"), Hirotaka Suzuoki 
(Tenshinhan z "Dragonballa"!!) czy Nobuo Tanaka (Król Kanonu z 
"Kronik Wojny Lodoss"). 


Trzecia część mangi "JoJo's Bizarre Adventure" to 
najpopularniejszy arc fabularny serii. Wszystko dzięki animowanej 
adaptacji, oraz grze na pierwszą PlayStation, z której wycięto 
ruchy / dźwięki i wsadzono je do "mudah.swf". Obecnie ta 20 letnia 
seria liczy sobie już 7 części i nic nie zapowiada jej końca (trudno tu 
mówić o końcu skoro każda część tworzy zamkniętą historię 
osadzoną w pewnym odcinku chronologii świata 
przedstawionego). Z innych animowanych produkcji z uniwersum 


JoJo można wymienić remake / kontynuację opisywanej tu trzeciej 
części (wydany w 2000 roku - ma aż o JEDEN odcinek więcej niż 
pierwotna OAVka) oraz film kinowy "JoJo's Bizarre Adventure: 
Phantom Blood" będący ekranizacją pierwszej części mangi. 


Podsumowując - "JoJo's Bizarre Adventure" to kawał 
świetnego, GARowatego anime. Wyśmienicie wykonane, 
tryskające GARem i dynamiką gdzie tylko popadnie. Mamy tutaj 
doskonały przykład na to, że dawien dawno shouneny robione były 
dla czegoś więcej niż ogólnoświatowa komercja. Polecam tą serię 
każdemu kto szuka jakieś ciekawej alternatywy dla Naruto / 

Bleacha / One Piece - tu wreszcie coś się dzieje. Ba, 
nawet są tła! Przy okazji oglądając wreszcie dowiecie 
się jak naprawdę wygląda ZA WARUDO! Ja, ZA 

y* D a || RUDEKU! nadaję temu anime rangę Dzbana 

A Grzanego Lwowskiego - jest wyśmienite, acz 
szkoda, że to tylko króciutki wycinek tak świetnego 
tasiemca. 


M 


W każdym nieco starszym fanie mangi i anime jest coś z dziecka, coś 
o pozwala cieszyć się drobnostkami mimo upływu czasu. Powiedzcie mi, tak 
z ręką na sercu, ilu z Was przygodę z mangą i anime zaczynało od tytułów 
takich jak np. "Noir", czy "Neon Genesis Evangelion"? Zapewne najwyżej 
parę procent. Reszta z nas (mówię tu cały czas o fanach nieco starszych, 
obecnie w wieku 20 - 25 lat) to tzw. pokolenie Muminków i Pszczółki Mai. 
Jedynymi dostępnymi dla wybranych w tamtym okresie animcami były 
emitowane masowo na stareńkiej "Polonii 1" klasyki typu "Sally 
Czarodziejka" itp. Jeżeli ktoś ma dostęp do tychże tytułów to niech porówna 
sobie ich przaśność do full wypasionych obecnych tytułów. Po co piszę o tym 
we wstępie? Ano dlatego, że istnieje tytuł, który poruszoną tematyką 
nawiązuje do tych niewinnych czasów i budzi silne skojarzenia z "Sailor 
Moon", "Sally Czarodziejką" już choćby samym gatunkiem, do któego 
należy (magical girls!). Przedstawiam wam Ojamajo Doremi! 


Z serią tą poznałem się w zasadzie zupełnie niechcący. Młodszym 
będąc, miałem na antenie satelitarnej kanał niemiecki, co nazywał się RTL2. 
Już nie pamiętam kto, ale ktoś znajomy, stwierdził, że można tam natrafić na 
anime. Tak właśnie zapoznałem się z Doremi. Taka drobna refleksja z mojej 
strony jeszcze: jak oglądam te wszystkie obecne "Witche", "Winxy" i inne, 
za przeproszeniem, szmiry tego typu, to mam ochotę na porządny remake 
Sailor Moon. No poważnie, może to dotyka wszystkich fanów M8A po jakimś 
czasie, ale te nowe rysowane na wczoraj kreskówki są dla mnie wybitnie 
niestrawne, a wyglądają w moim odczuciu jak kaleczy wynik zmieszania 
genów amerykańskiej szmiry fabularnej, z japońską kreską. Rant mode off, 
wracam do tematu. 


Ojamajo Doremi, znane też po angielsku jako "Magical DoReMi", to 
przesympatyczna komedyjka o naprawdę kawaii uczennicach szkoły 
podstawowej, które na wynik splotu różnych wypadków i zbiegów 
okoliczności stają się młodymi adeptkami niezwykle trudnej sztuki 
czarowania. Całą aferę rozpętuje, a jakżeby inaczej, główna bohaterka, 
Doremi Harukaze. Ta nieśmiała dziewuszka podkochuje się w koledze, ale 
wstydzi się mu wyznać swoje uczucia (rozmarzone "AAAWWWWW! z 
widowni). Marzy więc, aby istniała jakaś magia, ponieważ wtedy załatwianie 
różnych problemów, na przykład wyznanie miłości, stałoby się niezwykle 
proste. Aby popchnąć nieco fabułę do przodu, któregoś dnia nasza Doremi 
trafia do obskurnego, zapuszczonego sklepiku. Właścicielka, niejaka Majo 
Rika nie wygląda też na zwyczajną sklepikarkę. Logiczne więc jest, że jest ,, 
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ona kim? CZAROWNICĄ! Wszystko byłoby fajnie i pięknie, gdyby nie to, że 
zdemaskowana czarownica zamienia się w... żabę. Jak dla mnie jest to 
wprawdzie skrzyżowanie żaby z Flubberem, ale terminologia na bok. 
Oczywiście właścicielka sklepu całą sytuacją zachwycona nie jest. Żeby 
jednak ją odczarować, potrzebna jest inna czarownica. W ten oto sposób 
Doremi rozpoczyna swoją przygodę z czarodziejstwem. Żeby nie było zbyt 
smętnie, kolejnymi adeptkami magii zostają również jej dwie najlepsze 
przyjaciółki, Hazuki i Aiko, a także po jakimś czasie wredna młodsza 
siostrzyczka, Pop - która o mały figiel nie zdemaskowała naszej bohaterki 
jako czarownicy (a w tym momencie Doremi również zmieniłaby się w 
żabę). Początkowo niewinne przygody dziewczynek z czasem rozwijają się 
w niespodziewanym kierunku, a na końcu pierwszej serii adeptki muszą 
podjąć pewną niezwykle trudną decyzję. Dalej są spoilery więc na tym opis 
fabularny zostaje zakończony. 


Ojamajo Doremi to w zasadzie 4 serie, na które razem składa się 
około 200 odcinków (typowa tasiemcowatość się tu kłania). Oprócz nich 
powstały także dwa półgodzinne filmy: "Mortto! Ojamajo Doremi - Secret 
of the Frog Stone", oraz "Ojamajo Doremiź: The Movie". W latach 1999 - 
2003, magazyn "Nakayoshi" opublikował również mangową adaptację 
"Qjamajo Doremi", którą rozrysował Shizue Takanashi. Z innych 
powiązanych z serią mediów warto też wymienić wydane przez King 
Records, Bandai Music Entertainment i Marvelous Entertainment płyty z 
OST z "doremki". Aha, warto też wspomnieć o 13-odcinkowej serii OVA pt. 
"Ojamajo Doremi Na-i-sho". 


Po tym dłuższym niż zwykle wprowadzeniu w niuanse serii, 
czas podzielić się moimi wrażeniami. Otóż pierwsze co 
zauważa się przy oglądaniu to niezwykłe natężenie 
czynnika "KAWAII!" na minutę. Całość sprawia 
wrażenie serialu animowanego rysowanego przez 
niezwykle uzdolnione plastycznie dziecko i 
pomalowanego pastelami w taki sposób, że 
grzechem byłoby się doszukiwać jakichkolwiek 
zgrzytów. Naprawdę, w starciu z poszczególnymi 
seriami tworzonymi współcześnie w 90% na 
komputerach, "Ojamajo Doremi" zachowuje ten lekko 
oldskulowy klimat starych produkcji. Przeprowadźcie 
kiedyś w wolnym czasie eksperyment. 
Włączcie sobie takiego "Witcha", czy innego 
"Beyblade'a" i policzcie natężenie 
sztucznych i mdłych efektów, 


Ojamajo Doremi 
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komputerowych (oszczędność? lenistwo grafików?), a potem dla kontrastu 
zerknijcie na słodką kreskę zastosowaną w omawianej produkcji. Muzyka... 
tutaj wrócę pamięcią do czasów, kiedy pierwszy raz oglądałem "Doremi" na 
RTL2. Mając w pamięci okrutnie kaleczone przez Niemców openingi, endingi 
i dubbingi, poczułem się przyjemnie zaskoczony. Pod względem oprawy 
dźwiękowej nie mogłem się do niczego przyczepić. Jeżeli miałbym się nad 
czymś poznęcać to już prędzej nad skaleczonym zangielszczeniem serii. 
Gdzie jest Doremi i dlaczego w angielskiej wersji nazywa się Dorie 
Goodwyn? I co to za Patina? Majo Rika ma być, a nie jakaś Patyna... To chyba 
jeden z niewielu przypadków, kiedy ciężko mi strawić anime w języku 
bardziej dla mnie zrozumiałym i z ulgą wracam do niemieckiego szprechania 
i świetnie dobranych w tamtej wersji głosów. Co jeszcze można zaliczyć na 
plus? Przede wszystkim brak szukania komizmu na siłę. Żadnego 
sztucznego "lądowania między piersiami koleżanki", czy "wchodzenia pod 
prysznic, kiedy jest tam osoba płci przeciwnej, czyli żeńskiej". Humor w 
"Doremi" jest lekki, zrozumiały i nie zawiera przejawów tego słynnego 
"syndromu japońskich zboczeńców", którym straszą nas w sezonie 
ogórkowym programy typu "Uwaga!". Po 10 seriach ecchi komedii, człowiek 
ma ochotę wziąć się za coś innego i nie śmieszą go już pantyshoty. Za to 
Majo Rika latająca NA SZUFELCE (bo żaba na miotle się nie utrzyma) - jak 
najbardziej. Widać więc, że nie jest to anime kontrowersyjne, włochate ani 
kosmate i musze się przyznać, ze chętnie zobaczyłbym je w polskiej 
wersji na jakimś z kanałów w formie dobranocki. No dobra, są w 
kraju różni krzyżowcy co to Harry'ego Pottera nazywają "książką o 
przyjaźni trzech satanistów", ale oni raczej nie są grupą odbiorców 
| docelowych. 


Kończąc już tą recenzję wypadałoby jeszcze postawić ocenę 
według standardów Drunk Otaku Inn. Będzie to jednak trudne, 
ponieważ "Ojamajo Doremi" jest przeznaczone raczej dla 
młodszych odbiorców. Pokolenie Hetalii po paru minutach się 
znudzi i pójdzie hetaliować, narutardzi zamiast siąść w fotelu 
będą ćwiczyć "kagebunszinnodżutsu"... Wobec tego jedynym 
rozsądnym pomysłem będzie zastosowanie "Doremi" jako tej 
pierwszej, dziewiczej serii, z którą spotkać się mogą najnowsi i 
; najmłodsi fani MAA. Specjalnie dla nich wystawiam ocenę 
"Piccolo". Jeszcze nie szampan, ale na dobry początek w sam 
raz. 


M aly sze ą 


Wszyscy fani japońskich animacji uwielbiają wielkie, gumowe 
potwory niszczące wszystko w zasięgu wzroku, a najlepiej także siebie 
nawzajem. Seria filmów o Godzilli (bo w segmencie wielkich potworów jest 
ona przecież oczywistą królową, a po kogo sięgać jak nie po najlepszych?) 
obszerną jest, ale ja ostatnio sięgnąłem po tytuł z roku 1974, czyli "Godzilla 
vs. Mechagodzilla". Pomysł ten zresztą doprowadził do powstania dwóch 
innych mechagodzill w latach późniejszych, więc musiał się nieźle sprawdzić, 
a poza tym screeny z filmu wyglądały zachęcająco. 


Fabuła nie jest zbyt rozbudowana czy pomysłowa, jednak nie 
odpycha od ekranu. Początkowo widzimy świątynię, którą strzeże mityczny 
potwór King Ceasar, a jej kapłanka przepowiada nadejście straszliwego 
potwora niszczącego cywilizację. Świeżo odkryte starożytne przepowiednie 
zdają się potwierdzać tą historię, ale dają też nadzieje na przybycie dwóch 
bestii mających uratować ludzkość. Grupa bohaterów, m. in. reporter, jego 
brat, słynny naukowiec oraz jego córka, szuka rozwiązania tej zagadki i 
szybko natyka się na Godzillę, a nawet dwie. Kosmici postanowili bowiem 
zbudować swoją robogodzillę do walki z oryginalną. Jak skończy się to całe 
zamieszanie i czy przepowiednia wypełni się mimo nieprawdopodobnych 
fragmentów? Myślę, że można się domyślać, ale i tak parę niespodzianek 
pojawi się podczas seansu. 


O bohaterach trudno napisać coś konkretnego. Jest to raczej 
stereotypowa grupa, której poza ogólnymi cechami brakuje jakiś szczegółów 
nadających pozór realności. Zresztą, trudno się także z nimi identyfikować, 
niezależnie o tego czy to kosmici, wielkie potwory, poszukiwacze przygód czy 
inni tajni agenci. Bardziej może razić bezmyślność, jak np. rozmawianie o 
tajnym posążku w środku samolotu, tak że każdy pasażer może bezkarnie 
podsłuchać. Do tego wygląd wszystkich jest tak typowy, że to aż boli. Jeśli 
jednak autorom chodziło o podkreślenie tego, iż akcja dzieje się w innej 
rzeczywistości to świetnie im to wyszło. 
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to oldschool pierwsza klasa, w 
dzisiejszych czasach 
wyglądający iście 
psychodelicznie. Godzilla jest w 
stanie strzelać różne dziwne 
miny, ale wielkie potwory . 
wyglądają zasadniczo dobrze. >» niw nP 4 


Gorzej z całością animacji w trakcie walki, a szczególnie całkiem 
nieprawdopodobnymi torami lotu, gdy jeden postanawia rzucić drugiego. 
Efekty wykorzystywane na statku kosmitów, oraz podczas ich śmierci, mogą 
dzisiaj wzbudzać jedynie głośny śmiech, a i tak nie wydaje mi się by świeżo 
po premierze wywoływały inne reakcje. Poza tym wszystko wygląda całkiem 
dobrze (biorąc pod uwagę upływ czasu), wyłączając może jeszcze wszystkie 
starożytne znaki w jaskiniach... jakoś wyjątkowo trudno uwierzyć by 
ktokolwiek mógł posługiwać się takimi symbolami. 


Kolejnym, iście epickim tematem jest oprawa dźwiękowa. Co prawda 
muzyka jest jak najbardziej dobra, sporo melodii orientalnych nadaje 
ciekawy posmak, a kompozycje przygrywające w tle na ogół bardzo dobrze 
współgrają ze scenami i czasem tylko kompozytorzy przesadzają z 
podkreślaniem ważnych momentów, ale to wada typowa dla epoki. Inaczej 
już jednak wyglądają efekty dźwiękowe - twórcy powinni dostać Oskara za 
swoją pomysłowość - bo któż inny wpadłby na pomysł wykorzystania 
odgłosów z godów wielorybów jako ryków Godzilli? Dodatkowo kakofonię 
powiększają także wszelkie piski Mechagodzilli oraz świsty na statku 
kosmitów - naprawdę nie wiem jak było to wszystko nagrywane, ale coś 
czuję, że banda Japończyków miała niesamowitą zabawę - szkoda tylko, że 
dzięki temu, prawie 40 lat później rozbolała mnie głowa. A słuchanie 
dźwięków gdy Godzilla wynurza się z morskich odmętów zakrwawia na 
masochizm. 


Podsumowując, film jest naiwny, ma starodawny wygląd oraz 
efektach graficznych i dźwiękowych mogące zwalić z nóg. Tak naprawdę są 
to jednak same zalety, które w bezbłędny sposób tworzą wyjątkowo 
oldschoolowy i psychodeliczny klimat całości. Jeśli więc tylko lubisz takie 
klimaty, to śmiało możesz sięgać po tą odsłonę historii najsłynniejszego z 
wielkich potworów. Ocena musi być kultowa, tak jak kultowa jest sama 
Godzilla, dlatego wybrałem legendarne wino "Alpaga", uwiecznione już 
przez Perfect w tekście "Autobiografii". Nawet jeśli jest niepijalne to i tak 
wybitnie znane i powszechnie poważane, a poza tym, teraz takich już nie 
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